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MISE EN PLACE (résumé, voir « Expéditions » pour votre première partie) 
1. Chacun choisit un Plateau Joueur depuis la Base et un jeton Numéro d’Ordre Joueur 1 à 4. 
 
2. Chacun crée son paquet de départ et prend ses cartes en main selon les instructions du 
Plateau Joueur (paquet classé avec carte à gauche au-dessus du paquet et droite en bas).  
 
3. Chacun reçoit une de chaque tuile Brèche indiquée sur son Plateau Joueur (listé de I à IV).  
Elles sont positionnées comme indiqué par les symboles I à IV, en haut de la fiche. 
 
4. Chaque Mage commence avec 10 Vie (max). Le compteur de Gravehold est à 30 PV (max). 
 
5. Paquet d’Ordre du Tour : 2 cartes Ordre du Tour Némésis et X cartes Ordre du Tour Joueur 
selon le nombre de Mages dans la partie (jetons Numéro d’Ordre Joueur). 

• 2 Mages : 2 cartes Ordre Tour Joueur par joueur.  

• 3 Mages : 4e carte de Ordre Tour Joueur = Joker (joueur ayant le jeton Joker). 

• 4 Mages : 2 cartes 1/2 et 2 cartes 3/4 avec les jetons correspondants sur la table.  
Mélanger les 6 cartes face cachée (Némésis + Mages) pour créer le paquet d’Ordre du Tour. 
 
6. Choisir une Némésis et placer son plateau dans l’aire de jeu. Lire ses règles additionnelles. 
 
7. Régler le cadran de la Némésis selon ses Points de Vie de départ (max).   
 
8. Paquet Némésis : Contient entre 20 et 31 cartes, selon le nombre de joueurs, et composé 
de 3 paliers de difficulté croissante (Tier 1, 2 et 3 indiqués en bas à droite des cartes).  
Séparez les 9 cartes spécifiques de la Némésis en 3 piles de 3 cartes, une par palier, et utilisez 
le tableau pour ajouter des cartes basiques * à chaque pile selon le nombre de joueurs.  
Table de construction du paquet Némésis 

Cartes Basiques Némésis 1 Joueur 2 Joueurs 3 Joueurs 4 Joueurs 

PALIER T1 +1 +3 +5 +8 

PALIER T2 +3 +5 +6 +7 

PALIER T3 +7 +7 +7 +7 

Mélanger chaque Tier indépendamment puis créer un paquet unique Némésis avec le Tier 3 
en bas du paquet, Tier 2 au milieu et Tier 1 dessus. 
* Après votre première expédition, prenez toujours les cartes basiques améliorées (upgraded-
basic) avant les basiques standards (voir p. 3-4, Mise en place Némésis). 
 
9. Suivre les instructions de mise en place sur la fiche de la Némésis. 
 
10. Création de la Réserve : elle est composée de 9 piles de cartes avec 3 piles Gemmes (7 
cartes chacune), 2 piles Reliques (5 cartes chacune) et 4 piles Sorts (5 cartes chacune). Les 
cartes sont sélectionnées par les joueurs depuis la Base (Barracks). 

BUT DU JEU 
Jeu coopératif de construction de paquets de cartes, dans lequel votre paquet n'est jamais 
mélangé. Votre objectif est de vaincre une Némésis avant qu'elle ne vous épuise ou que 
votre ville, Gravehold, soit conquise. L’extension introduit ces mécaniques de jeu : 

• Expédition (Expedition System) : quatre batailles de difficulté croissante, avec une mise 
en place particulière avant chaque combat contre la Némésis. 

• Trésors (Treasures) : Nouveau type de carte pouvant être collecté pendant une 
Expédition. Ce sont des objets ou des armes puissants aidant les joueurs. 

• Base (Barracks) : zone dans laquelle les joueurs stockent le matériel accessible pour une 
expédition (cartes et plateaux Joueur, cartes Trésor). 

• Cartes Curse : cartes Némésis malus pouvant être piochées par les Mages. 
 
TRÉSORS 
A la fin de chaque partie vous gagnerez de Nouvelles cartes Trésor. Après la première 
bataille, une mise en place spécifique est requise : 
• Niveau 1 : Pour les Batailles N°2 à 4, chaque joueur choisit un Trésor Niveau 1 dans la Base. S’il 

s’agit d’un Trésor “Gemme”, remplacez une carte Cristal de son paquet de départ avec ce Trésor 
(sans Cristal, remplacez un Spark). S’il s’agit d’un “Sort”, remplacez une carte Spark de son paquet 
de départ avec ce Trésor (sans Spark, remplacez un Cristal). 

• Niveau 2 : Pour les Batailles N°3 et 4, les joueurs choisissent un Trésor Niveau 2 dans la Base. Les 
Trésors Niveau 2 sont pour le groupe entier, ils ne sont pas assignés à un joueur particulier.  
N’importe qui peut utiliser un Trésor de Groupe. 

• Niveau 3 : Pour la Bataille N°4, chaque joueur choisit un Trésor Niveau 3 dans la Base. Il est placé 
sur le Plateau du Joueur et n’est utilisable que par ce dernier. 

 
FIN DE PARTIE (4 conditions)  

Victoire  A la fin d’un tour, la Némésis n’a plus de cartes dans son paquet 
et aucun Serviteur ou Pouvoir en jeu. 

La Némésis a 0 Vie. 

Échec  Tous les Mages sont épuisés (0 Vie), hors partie Solo. Gravehold a 0 Vie. 

Certaines Némésis ont des conditions spécifiques de victoire indiquées sur leur plateau. A la 
fin d’une partie, remettez dans la Base (Barracks) les cartes des joueurs, les plateaux Joueur 
et les Trésors. Suivez les instructions du paquet Expédition pour continuer la partie. 
 
JEU SOLO (règles modifiées si un seul Mage effectue l’expédition) 

• Si vous jouez seul et contrôlez un seul Mage, vous êtes votre propre allié pour les effets 
ciblant un allié (ex : « donner 1 Charge à un allié » signifie que vous gagnez 1 Charge). 

• Si un effet vous affecte en même temps qu’un allié, l’effet vous affecte 2 FOIS. 

• Si le Mage est épuisé, la partie n’est pas perdue. Vous êtes vaincu si Gravehold a 0 Vie. 

• Le paquet d’Ordre du Tour peut être composé de 4 cartes Ordre du Tour Joueur (mode 
normal) ou de seulement 3 cartes (mode difficile). 

Si vous jouez seul mais contrôlez plusieurs Mages, suivez les règles normales.  
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TOUR DE JEU 
L’ordre dans lequel joueurs et Némésis jouent est déterminé par le paquet d’Ordre du tour. 
Au début de la partie et après chaque fin de tour d’un joueur ou de la Némésis, piochez une 
carte du paquet d’Ordre du tour pour savoir qui doit effectuer son tour. Cette carte est 
placée sur la défausse. Lorsque le paquet est vide mélangez la défausse pour le reconstituer. 
 

TOUR MAGE 
Phase 1 : Incantation (détail) 
Vous pouvez lancer vos Sort préparés en Brèches Ouvertes et devez lancer vos Sorts 
préparés en Brèches Fermées stabilisées au tour précédent. Quand un Sort est lancé, on le 
place immédiatement face visible sur sa défausse puis on résout l’effet indiqué après 
« Lancer : ». Un Sort inflige des dégâts a un Serviteur ou la Némésis (sauf effet spécifique).  
Certaines Brèches donnent un bonus (+1 dégât à l’Incantation) lorsqu’elles sont Ouvertes, ceci 
fonctionne même si le Sort n’inflige pas de dégât normalement. Certains Mages ont des Brèches 
uniques dont le fonctionnement est spécifié sur leur fiche. 
Echo : Résoudre le sort deux fois, avec les effets additionnels à chaque fois. 
Wandering : Les dégâts d’un effet ou d’une carte sont réduit à 1. Chaque Éther dépensé inflige 1 Dgt. 
Un Serviteur perd ses jetons Vie selon les dégâts reçus. Il est immédiatement défaussé lorsqu’il n’en a 
plus. La Némésis perd ses Points de Vie sur son cadran. La partie est gagnée lorsqu’elle est vaincue (0 
PV) ou qu’elle n’a plus aucune carte en jeu et dans son paquet. 
Certains effets permettent de lancer des Sorts préparés par d’autres joueurs. Le lanceur choisit les 
cibles, le Sort est défaussé chez son propriétaire. 

 
Phase 2 : Principale (détail) 
Les huit actions A à H peuvent être faites dans n’importe quel ordre et autant de fois que le 
joueur le souhaite pendant son tour. 
• Révéler des cartes : lorsque vous révélez une carte d’un paquet, remettez-la sur le dessus de ce 

paquet (si plusieurs cartes sont révélées, choisissez l’ordre). 

• Ordre de défausse : Un Sort lancé est placé immédiatement sur votre défausse, AVANT de 
résoudre son effet. Les cartes acquises sont placées immédiatement sur votre défausse. En 
revanche, les Gemmes et Reliques non-attachées ne partent en défausse qu’à la fin du tour. 

• Epuisé : Dès que les Points de Vie d’un joueur atteignent 0, il est épuisé.  
- On résout 2 FOIS l’effet « Déchainé » (Unleash) de la Némésis, le Mage détruit une de ses 
Brèches (un Sort préparé est défaussé) et perd ses jetons CHARGES.  
- Si un Mage épuisé subit des dégâts, à la place Gravehold reçoit 2 FOIS ces dégâts (y compris les 
dégâts excédentaires ayant épuisé le Mage).  
- Un Mage épuisé continue à jouer mais ne gagne plus de Vie. Un effet ciblant le Mage ayant le 
moins de Vie concerne les Mages non-épuisés.  
- Si tous les Mages sont épuisés, la partie est immédiatement perdue (sauf Mage solo). 

• Si l’effet « Déchainé » (Unleash) épuise un joueur, on finit de résoudre l’effet en cours avant de 
traiter l’épuisement. 

• Palier Némésis (Tier) : Certains effets se réfèrent au palier Némésis. Il s’agit du palier actuel le plus 
élevé (chiffre en bas à droite) parmi toutes les cartes en jeu ou en défausse pour la Némésis. 

A) Jouer une GEMME ou une RELIQUE. 

• Le texte de la carte doit être entièrement appliqué, dans la mesure du possible. 

• Si deux effets sont proposés et séparés par un « OU », vous devez résoudre l’option de votre 
choix. Si seulement une option est faisable, vous devez la choisir. 

• Vous pouvez gagner de l’Éther, même si vous ne le dépensez pas. L’Éther gagné pendant un tour 
et non dépensé est perdu à la fin du tour, il ne se cumule pas d’un tour à l’autre. 

• A la fin du tour, toute Gemme ou Relique jouée est placée sur votre défausse (ordre au choix). 
Certaines Reliques peuvent être attachées à une Brèche. La carte est glissée sous la tuile Brèche 
(une seule par Brèche) et reste en jeu. Si la Brèche est détruite, la Relique est défaussée chez le 
propriétaire de cette Brèche. 

B) Acquérir une carte. 

• Vous pouvez acquérir une carte de la réserve en dépensant l’Éther gagné pendant ce tour.  
• Lorsque vous acquérez une carte, elle est placée immédiatement sur votre défausse. 
C) Gagner une Charge. 

• Pour gagner 1 Charge, vous devez payer 2 Éthers. Placez un jeton Charge sur votre plateau, dans 
l’emplacement sous la description de Capacité. 

• Vous ne pouvez pas dépasser votre maximum de Charges indiqué par le nombre d’emplacements 
de la Capacité (4, 5 ou 6) et vous ne pouvez pas payer pour gagner des Charges pour vos alliés. 

D) Stabiliser une Brèche (Focus). 

• Vous pouvez stabiliser une de vos Brèches fermées, en payant le coût indiqué près du centre.  

• Lorsque vous stabilisez, pivotez la tuile Brèche de 90° dans le sens horaire. Vous pouvez préparer 
un Sort dans une Brèche ayant été stabilisée pendant ce tour, si vous le souhaitez. 

• Vous pouvez stabiliser une Brèche autant de fois que vous le voulez à chaque tour et stabiliser 
des Brèches différentes. 

• Une Brèche dont la partie jaune se trouve en haut peut être ouverte. Vous pouvez utiliser un effet 
permettant de stabiliser pour l’ouvrir (ou effectuer l’action E ci-dessous). 

E) Ouvrir une Brèche (Open). 

• Vous pouvez directement ouvrir une de vos Brèches fermées en payant le coût indiqué en haut 
de la tuile (Open), selon sa position actuelle. Ce coût diminue à chaque fois que vous stabilisez la 
Brèche (stabiliser prend plus de temps mais le coût est moins élevé à chaque fois). 

• Ouvrir une Brèche permet de retourner la tuile côté « Brèche Ouverte ». Elle reste ouverte jusqu’à 
la fin de la partie. Un Sort peut y être préparé pendant le tour actuel et les suivants.  

F) Préparer un Sort sur une Brèche. 

• Pour préparer le Sort, jouez la carte Sort depuis votre main sur une Brèche Ouverte ou une Brèche 
Fermée qui a été stabilisée ce tour-ci. Un seul Sort peut être préparé par Brèche et vous ne pouvez 
cibler que les Brèches de votre Mage. 

G) Résoudre un effet « Lorsque préparé » (While Prepped) : Les effets « Lorsque préparé » de vos 
Sorts peuvent être déclenchés si vous le souhaitez. De tels effets peuvent être utilisés dès que le 
Sort est préparé et tant qu’il reste préparé. Certains effets « Lorsque préparé » ne sont pas 
déclenchés pendant la Phase Principale. 

H) Résoudre un effet « Pour Défausser » (To Discard) : Certaines Némésis ont des cartes Pouvoir 
avec un effet « Pour Défausser ». Pendant votre Phase Principale vous pouvez résoudre l’effet 
pour défausser le Pouvoir, vos alliés ne peuvent pas vous aider. Une carte Pouvoir ainsi défaussée 
ne déclenche pas son effet. 
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Phase 3 : Pioche (détail) 
Après avoir terminé votre Phase Principale, placez toutes les cartes Gemmes et Reliques 
jouées ce tour sur votre défausse, dans l’ordre que vous voulez. 
Ensuite, en conservant en main les cartes que vous n’avez pas jouées, piochez les cartes sur 
votre paquet jusqu’à avoir 5 cartes en main. Vous pouvez dépasser ce maximum durant le 
jeu, mais si vous avez déjà 5 cartes vous ne piochez rien. Dès que votre paquet est vide et 
que vous devez révéler ou piocher une carte, retournez votre défausse SANS LA MÉLANGER 
pour reconstituer votre paquet. A aucun moment pendant la partie vous ne devez mélanger 
votre paquet ou défausser vos cartes en main à la fin d’un tour.  
Vous pouvez consulter votre défausse (sans mélanger les cartes), mais pas votre paquet. 
 

TOUR NÉMÉSIS 
Phase 1 : Principale (détail) 
En débutant par la carte Serviteur ou Pouvoir en jeu depuis le plus longtemps puis vers la 
plus récente, résoudre les effets de chaque carte côté Némésis. 

• Effet DURABLE (Persistent) : résolu immédiatement. 

• Carte Pouvoir (Power) : retirer 1 jeton Puissance. Une carte Pouvoir sans jeton résout 
son effet « PUISSANCE X : » immédiatement puis on défausse la carte. 

 
Phase 2 : Pioche (détail)  
Piocher une carte Némésis. Si le paquet est vide (pioche impossible), déclencher 3 FOIS 
l’effet « Déchaîné » (Unleash). Sinon appliquer l’effet selon le type de la carte piochée : 

• ATTAQUE (Attack) : Résoudre immédiatement les effets dans l’ordre du texte de la 
carte, puis défausser la carte dans la défausse Némésis. 

• SERVITEUR (Minion) : Résoudre les éventuels effets « IMMEDIAT : » (pas Persistent) puis 
placer la carte en jeu avec le nombre de jetons VIE correspondant.  

• POUVOIR (Power) : Résoudre les éventuels effets « IMMEDIAT : » puis placer la carte en 
jeu avec le nombre indiqué de jetons POUVOIR. 

 
Lors de la résolution des effets des cartes, les appliquer au maximum possible si l’ensemble 
ne peut être résolu. Si un choix est demandé entre 2 options, vous devez choisir celle 
pouvant être résolue complètement. 
Les effets Durables et les Pouvoirs s’appliquent uniquement pendant la phase Principale de 
la Némésis. Ils sont ignorés en dehors de cette phase (ex : pioche d’une nouvelle carte). 
 
Ambiguïté : certains effets Némésis peuvent avoir une cible n’étant pas clairement définie 
(ex : cibler le Mage ayant le moins de Vie et plusieurs Mages sont ex-aequo, ou cibler le Mage 
ayant le plus de Charges et aucun n’en a). Dans ce cas c’est aux joueurs de choisir la cible. 
Résolvez toujours les effets Némésis au maximum possible (ex : si un effet demande de 
détruire 5 cartes en main et qu’aucun joueur n’a 5 cartes, le Mage qui en a le plus est ciblé). 

EXPÉDITIONS (OUTCASTS) 
Pour votre première expédition dans Aeon’s End Outcasts, il est conseillé d’utiliser la feuille 
« First Game Setup Sheet » fournie dans la boite. Vous devez lire le manuel de règles avant 
de commencer une partie ! 
1. Ouvrir le paquet scellé avec la carte « STOP 1A ». Il 
contient les 9 piles de cartes pour la réserve (Supply). 
Séparer les cartes en piles, chacune contenant la 
même carte en plusieurs exemplaires, dans une grille 
de 3 x 3. 
 
2. Prendre les 4 Plateaux MAGE : Ilya, Kel, Taqren et 
Z’hana. Chacun choisit un Mage à contrôler et prend 
les tuiles Brèches de I à IV (placées en haut de son 
plateau, dans l’orientation indiquée sur le plateau).  
Chacun reçoit 10 jetons VIE et un jeton Ordre du Tour. 
 
3. Ouvrir le paquet scellé avec la carte « STOP 
1B ». Il contient toutes les cartes de départ des 
Mages (Main et paquet), avec le paquet Tour et 
des cartes de référence. 
Chacun prend les cartes listées sur son plateau 
dans la section « Starting Hand » et « Starting 
Deck ». Chacun prend une carte Référence 
(Phases d’un Tour). 
Suivre les règles du manuel pour constituer le paquet d’Ordre du Tour (p. 1, étape 5).  
Les cartes non utilisées (Mage non joué et Ordre du Tour restant) retournent dans la boite. 

 
4. Placer le Plateau Némésis « Experiment 153 » 
dans l’aire de jeu, près de la réserve. Le Plateau 
« Growth » est placé près de la Némésis. 
Ouvrir le paquet scellé avec la carte « STOP 1C ». Ne 
pas le mélanger ni le consulter car il contient les 
cartes Némésis dans l’ordre ! Placer directement ce 
paquet face cachée près de la Némésis. Les 10 
premières cartes du paquet Némésis sont les cartes 
du paquet « Curse », mettez-les face visible à côté.  

Selon le nombre de joueurs 1/2/3, retirer les 7/5/3 cartes sur le paquet Némésis (rien à 4). 
Lisez les instructions de mise en place et règles additionnelles sur EXPERIMENT 153. 
 
Lire le premier paragraphe du livret NARRATIVE (Intro to Battle One). Suivez ses instructions.   
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MISE EN PLACE ET GAIN DE TRÉSORS (EXPÉDITION) 
Toutes les cartes de Aeon’s End peuvent être utilisées en expédition, hors « Legacy ». 

• A) Préparation de l’Expédition. 
o Séparez les cartes Trésor en 3 paquets, par Niveau. Mélangez chaque paquet. 
o Séparez les cartes Joueur Tirage Aléatoire (Randomizers) en 3 paquets, par Type 

(Gemme, Relique et Sort). Mélangez chaque paquet et piochez 3 Gemmes, 2 Reliques 
et 4 Sorts. Ajoutez les cartes correspondantes à la Base. 

o Mélangez les cartes Mage Aléatoire (Randomizers) correspondantes aux Mages que 
vous possédez, piochez-en 4 et ajoutez ces Mage à la Base.  

o Séparez les cartes Némésis Aléatoire (Randomizers) en 4 paquets, selon le dos des 
cartes. Mélangez chaque paquet. Placez les cartes Némésis Upgraded-basic à part. 

o Si vous choisissez de jouer avec Xaxos (Outcasts), il remplace Gravehold. 
 

• B) Mise en place Joueur. 
o Chaque joueur choisit un Mage dans la Base (Barracks). Préparez le plateau Joueur. 
o Créer une Réserve de 9 cartes Joueur depuis la Base. Les cartes non utilisées sont 

bannies (remise en boite et pas utilisées jusqu’à la fin de l’expédition).  
Note : Pour la 1ère Bataille, utilisez les 9 cartes du paquet 1A pour la Réserve. 

o Choix des Trésors selon la Bataille en cours : prendre dans la Base le ou les Trésors 
du Niveau indiqué et des précédents Niveaux (ex : à la 3e Bataille, prendre 1 Trésor 
Niv.1 par Mage et 1 Trésor Niv.2 pour le groupe entier). 

 Trésor Niveau 1 Trésor Niveau 2 Trésor Niveau 3 

Bataille N°1 (pas de carte) (pas de carte) (pas de carte) 
Bataille N°2 1 carte /Mage * (pas de carte) (pas de carte) 

Bataille N°3 1 carte /Mage * 1 carte Groupe ** (pas de carte) 

Bataille N°4 1 carte /Mage * 1 carte Groupe ** 1 carte /Mage *** 

* Carte Trésor Niv.1 : Une Gemme Trésor remplace 1 Cristal du paquet de départ (1 Spark si 
pas de Cristal) et un Sort Trésor remplace 1 Spark du paquet (1 Cristal si pas de Spark). 
** Carte Trésor Niv.2 : Carte pour le groupe de joueurs, pas assignée à un Mage. Tout Mage 
peut utiliser un Trésor de Groupe pendant la partie (au choix du groupe). 
*** Carte Trésor Niv.3 : Placée sur le Plateau du Mage qui l’a choisie. Un Mage de l’extension 
« Legacy » peut utiliser un équipement au lieu du Trésor Niveau 3. 

o Continuez ensuite la mise en place comme pour une partie normale. 
 

• C) Mise en place Némésis. 
o Piocher une carte Némésis Aléatoire du paquet Bataille correspondant au numéro 

de Bataille en cours, par exemple paquet Battle 1 pour la première bataille (si le 
plateau Némésis indiqué est absent, piochez une autre carte).  

o Pour la 1e Bataille, suivre les instructions de la mise en place normale. Pour les 
Bataille suivantes (N°2, 3 et 4), le paquet Némésis est modifié en remplaçant les 
cartes Basiques de chaque Palier par des Upgraded-basic, selon le tableau suivant. 

 Palier T1 Palier T2 Palier T3 

Bataille N°1 0 upgraded-basic 0 upgraded-basic 0 upgraded-basic 

Bataille N°2 1 upgraded-basic 3 upgraded-basic 3 upgraded-basic 

Bataille N°3 2 upgraded-basic 4 upgraded-basic 5 upgraded-basic 

Bataille N°4 3 upgraded-basic 5 upgraded-basic 7 upgraded-basic 

Partie SOLO : ne jamais ajouter plus de cartes Basiques Améliorées (upgraded-basic) 
que le nombre total de cartes Basiques utilisées indiqué dans le tableau des cartes 
basiques ajoutées, page 1. Exemple pour la 3e Bataille Solo : +1 upgraded seulement 
en T1, +3 upgraded maximum en T2, +5 upgraded max et +2 basiques en T3. 

 
En cas de victoire à la fin d’une Bataille, ajoutez ces cartes à la Base (Barracks) : 

Fin de n’importe 
quelle Bataille 

+1 carte aléatoire (Randomizer) de chaque type Gemme, Relique et Sort. 
Ajouter les cartes correspondantes à la Base. 

Fin de Bataille N°1 +5 cartes Trésor Niveau 1, piochées au hasard et ajoutées à la Base. 

Fin de Bataille N°2 +3 cartes Trésor Niveau 2, piochées au hasard et ajoutées à la Base. 

Fin de Bataille N°3 +5 cartes Trésor Niveau 3, piochées au hasard et ajoutées à la Base. 

 
Si la partie est perdue, ajoutez à la Base 1 carte aléatoire d’un type au choix (Gemme, 
Relique, Sort) OU 1 Trésor d’un Niveau dont vous possédez déjà une carte OU 1 carte Mage. 
Vous pouvez continuer l’expédition (affronter la même Némésis) ou commencer une 
nouvelle expédition. 
 
Fin d’Expédition (après une victoire à la 4e Bataille) 
Calculez votre score final : chaque Bataille gagnée au premier essai rapporte 6 points, 4 pts 
au second essai et 2 pts au troisième essai (0 pt si plus d’essais).  
 
RÉINITIALISER L’EXPEDITION « OUTCASTS » 

1. Placer les plateaux de Ilya, Kel, Taqren et Z’hana dans la boîte. 
2. Placer les plateaux Némésis Experiment 153 et Growth dans la boîte. 
3. Ranger dans leurs enveloppes les plateaux Némésis, Joueurs et les séparateurs de 

cartes selon les numérotations au bas de ces éléments. 
4. Ranger les Brèches de Thraxir dans l’enveloppe 3b. 
5. Ranger les jetons Soul et Lantern dans l’enveloppe 4. 
6. Ranger la Brèche Dezmodia’s Void dans l’enveloppe END. 
7. Réinitialiser les cartes comme suit : 

- Créer des paquets séparés selon les chiffres/lettres au milieu du N° de la carte 
(ex : un paquet pour les cartes NA-1a-). 
- Classer chaque paquet dans l’ordre des N° des cartes. 
- La première ou dernière carte de chaque paquet est une carte STOP. 
- Chaque paquet est stocké séparément. 

8. Placer ces composants et les jetons restants dans la boîte.  
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Tour d’un Joueur (résumé) 
1. Phase d’Incantation (Casting). 

Vous pouvez lancer n’importe lequel de vos Sort préparés en Brèches Ouvertes. 
Vous devez lancer vos Sorts préparés en Brèches Fermées stabilisées au tour 
précédent. Vous choisissez l’ordre dans lequel les Sorts sont lancés. 
Un Sort lancé est tout de suite placé sur la défausse puis résolu. 

2. Phase Principale. 
Vous pouvez résoudre les actions suivantes, autant de fois que vous le voulez et 
dans n’importe quel ordre :  
- Jouer une Gemme ou une Relique (Gain Éther ou résolution de l’effet) ;  
- Acquérir une carte de la Réserve (payer le coût Éther et placer sur la défausse) ; 
- Gagner une Charge (payer 2 Éther et placer 1 jeton Charge) ;  
- Stabiliser une Brèche (Focus) ou Ouvrir une Brèche (payer le coût Éther) ;  
- Préparer un Sort sur une Brèche (Ouverte ou Stabilisée pendant ce tour) ;  
- Résoudre un effet « Lorsque préparé » (While prepped) d’un Sort ;  
- Résoudre un effet « Pour Défausser » (To Discard) d’un Pouvoir Némésis. 

3. Phase Pioche. 
Placez toutes les Gemmes et Reliques jouées ce tour sur votre défausse, dans 
l’ordre de votre choix. Piochez de votre paquet jusqu’à avoir 5 cartes en main. 
Si la pioche est vide, vous devez retourner la défausse SANS LA MÉLANGER. 

 
Tour de la Némésis (résumé) 

1. Phase Principale. 
Du plus ancien au plus récent : Résoudre les effets Persistants des Serviteurs et 
retirer 1 Puissance des Pouvoirs (Résoudre le Pouvoir si 0 Puissance). 

2. Phase Pioche. 
Piocher une carte du paquet Némésis (si vide, 3 Unleash).  
- S’il s’agit d’une attaque, résoudre son effet immédiatement. 
- S’il s’agit d’un Serviteur ou un Pouvoir, mettre la carte en jeu avec le nombre de 
jetons indiqués (Vie ou Puissance). Les effets « IMMÉDIAT : » sont résolus dès la 
révélation de la carte. Les autres effets ne sont pas résolus à la Phase Pioche. 

 
Un Mage atteignant 0 Vie est épuisé. 
• Résoudre 2 FOIS l’effet « Déchainé » (Unleash) de la Némésis.  
• Détruire 1 Brèche de ce Mage (un Sort préparé dans cette Brèche est défaussé).  

• Ce Mage perd toutes ses CHARGES. 

Un Mage épuisé continue à jouer mais ne gagne plus de Vie. Un effet ciblant le Mage ayant 
le moins de Vie concerne les Mages non-épuisés.  
Si un Mage épuisé subit des dégâts, à la place GRAVEHOLD reçoit 2 FOIS ces dégâts (y 
compris les dégâts excédentaires ayant épuisé le Mage).  
Si tous les Mages sont épuisés, la partie est immédiatement perdue. 

Cartes Némésis (Attaque, Serviteur, Pouvoir) 

 
1. Nom 
2. Type :  

- ATTAQUES : Résolues immédiatement puis défaussées. 
 
- SERVITEURS : Placer des jetons PV sur la carte lorsqu’ils arrivent en jeu. Restent en jeu jusqu'à 
ce qu'ils soient vaincus.  Ils possèdent des effets PERSISTANTS résolus pendant la phase principale 
du tour de la Némésis (pas à la phase Pioche). Défaussés une fois vaincus (0 PV). 
 
- POUVOIRS : Effet « Puissance X » (Power X) indiquant combien de jetons Pouvoir on doit placer 
dessus lorsqu'ils arrivent en jeu. Restent en jeu pendant X tours de Némésis avant d'être résolus, 
à moins qu'ils ne soient défaussés avant (voir 5). Pendant la phase principale du tour Némésis, 
retirer 1 jeton Pouvoir. Dès qu'une carte Pouvoir n'a plus de jeton sur elle, résolvez son effet.  
 

3. Vie : Points de Vie de départ et maximum du Serviteur. Défaussé dès qu'il atteint 0 PV. 
 
4. Effet : Effet principal résolu pour cette carte. 
 
5. Effet « POUR DÉFAUSSER » (TO DISCARD) : Certains Pouvoirs ont cet effet. Durant le tour principal 
d'un(e) Mage, il/elle peut résoudre cet effet afin de défausser la carte avant que son effet principal ne 
soit déclenché. 
 
6. Némésis : La Némésis à laquelle appartient cette carte. « Basique » (Basic) indique que la carte est 
générique, elle peut être utilisée pour n'importe quelle Némésis (ajoutée au Paquet Némésis). 
 
7. Palier (Tier) : 3 paliers représentant le niveau de danger de la carte, de 1 pour un niveau bas à 3 pour 
un niveau élevé. Un « Palier 0 » indique une règle particulière expliquée sur le plateau de la Némésis 
associée, dans « Règles Additionnelles ». 
 
8. N° de carte : indique le paquet d'origine, sans effet sur le jeu. 
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Rappel des règles souvent oubliées par les débutants 
Mages : 
▪ Vous devez défausser immédiatement un Sort que vous lancez, avant de résoudre son 

effet. Ceci est important pour l’ordre dans lequel vos cartes sont placées en défausse. 
▪ Vos cartes jouées pendant votre phase Principale ne sont mises en défausse qu’au 

début de votre Phase de pioche. Vous choisissez l’ordre dans lequel vous les défaussez.  
▪ Vous ne pouvez pas défausser une carte en main sans raison. Il faut obligatoirement 

qu’un effet vous indique de défausser une carte pour pouvoir le faire.  
Exemples : Effets de type « Vous pouvez défausser une carte en main. Si vous le faites, 
infligez 1 dégât supplémentaire » ou « N’importe quel Allié peut défausser une carte en 
main. S’il le fait, cet Allié gagne 1 Charge ». 

▪ Vous pouvez générer de l’Ether et ne pas le dépenser. Il n’y a pas de malus si vous avez 
de l’Ether non utilisé à la fin d’un tour.  
Exemple : Vous pouvez jouer une Gemme sans dépenser son Ether, afin de ne pas garder 
la carte en main à la fin de votre tour. 

▪ Sauf effet spécifique, vous ne pouvez pas stabiliser les Brèches de vos Alliés, ni dépenser 
votre Ether pour leur donner des Charges. 

▪ L’effet « Lorsque préparé » d’un Sort est résolu pendant votre Phase Principale, pas 
votre Phase Incantation. 

▪ Un bonus de dégât donné à un Sort (par exemple avec les Brèches III et IV) fait partie de 
la même instance de dégâts que ce sort : vous ne pouvez pas répartir les dégâts d’une 
instance sur plusieurs cibles différentes. 

▪ En solo (1 seul Mage joué), vous ne perdez pas la partie si vous êtes épuisé. Vous êtes 
votre propre allié, dans les effets toutes les références aux Alliés font référence à vous 
(notez qu’un effet faisant des dégâts à deux Mages différents vous fait donc deux fois 
les dégâts !). 

 
Némésis : 
▪ On ne résout pas l’effet « Durable » (Persistent) d’un Serviteur lorsqu’il arrive en jeu. 
▪ On résout l’effet « Immédiat » d’un Serviteur ou d’un Pouvoir une seule fois, lorsque la 

carte arrive en jeu. 
▪ On résout l’effet « Pouvoir » d’un Pouvoir dès qu’il n’a plus de jeton Pouvoir sur la carte. 
▪ Lorsqu’un choix vous est proposé entre deux effets sur une carte Némésis, vous devez 

résoudre en priorité l’effet que vous pouvez entièrement réaliser. 
 
Cartes : 
▪ Les cartes détruites ne vont pas en défausse, elles sont retirées de la partie. 
▪ Les cartes bannies sont retirées du jeu pour toute la durée d’une expédition. 
 
 

Quelques conseils pour vos premières parties 
▪ Si vous pouvez modifier la réserve, ayez toujours une Gemme coûtant 3 Ethers. Une ou 

plusieurs autres cartes doivent si possible pouvoir vous permettre de détruire vos cartes 
ou celles d’un allié. C’est un effet très utile en milieu de partie pour « nettoyer » votre 
paquet des cartes devenue inutiles (Cristaux et Sparks de départ). 

 
▪ Etudiez bien la ou les cartes spécifiques de départ de votre Mage. Elles indiquent 

comment l’utiliser efficacement. 
 
▪ Pendant vos premiers tours, une bonne stratégie consiste à laisser vos Sorts Spark dans 

vos Brèches sans les lancer. Ceci permet de faire tourner vos cartes Cristal plus vite pour 
acquérir rapidement de nouvelles Gemmes plus efficaces. 

 
▪ Après quelques tours, stabilisez vos Brèches et achetez vos premiers Sorts. Focalisez-

vous sur quelques cartes de la réserve seulement, afin de ne pas dépasser une certaine 
limite de cartes dans votre paquet. Essayez de trouver un moyen de supprimer vos 
cartes faibles de départ. 

 
▪ Selon le nombre de Mages dans le groupe, la Némésis possède généralement entre 4 et 

11 cartes de Seuil 1 (Tier 1), ce qui vous donne entre 2 et 5 Manches (avec deux tours 
par Mage) pour vous préparer avec les deux points ci-dessus. 

 
▪ Selon le ou la Mage jouée, vous devez trouver le point d’équilibre d’Ether et de Sorts 

nécessaires. Par leur Capacité et leurs cartes spéciales, ainsi que le nombre de Charges 
à accumuler, les personnages peuvent privilégier l’offensive (Dégâts), le soutien 
(Charges pour leur Capacité de Soin), les Brèches spéciales, la pioche accélérée de 
cartes, le contrôle de la Némésis, etc. Ceci détermine par tour une quantité idéale 
d’Ether contre le nombre de Sorts maximum à préparer avec votre main de 5 cartes. 

 
 


